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SIORW 


Das ist das Beste daran: die Vorfreude. Langsam, mühevoll, aber zielstrebig steigst 
Du höher in den grenzenlosen, türkisblauen Himmel. Als der Achterbahnwagen 
den Scheitelpunkt erreicht, streckst Du Deine Hände über den Kopf, trotz 
Deines wild pochenden Herzens. Die Zeit und die ganze Welt stehen einen 
Moment still. Und dann... 


Wooosh! Die Erde rast auf Dich zu, und der Himmel, den Du vor ein paar 
Momenten angesehen hast, ist jetzt hinter deinem Rücken. Der Wagen zittert, 
als er nach unten stürzt, und die Luft füllt sich mit den Freudenschreien der 
Menschen um Dich. Du machst die Augen zu und nimmst begierig das 
Glücksgefühl von Freiheit auf, das Dich verschlingt. 


Crash! Du reißt die Augen auf, während Du mit einem heftigen Ruck aus de- 
iner Koje auf den kalten, metallenen Boden Deiner Zelle fliegst. Das Schiff 
zittert, und die Luft ist erfüllt von dem Geschrei und dem Gebrüll der 
Gefangenen in den benachbarten Zellen um Dich. Du sammelst Deine fünf 
Sinne, und Dir fällt abrupt wieder ein, wo Du Dich in Wirklichkeit befindest; an 
Bord der “Vortex Rikers", des übelsten Gefangenentransporters diesseits der 
Milchstraße, und weit entfernt von der Freiheit in Deinen Träumen. 








Aber etwas stimmt nicht. Auf dem Gang vor Deiner Zelle blitzen 
Warnlichter. Ein schwefelartiger Gestank dringt in Deine Nase und brennt 
Dir in den Augen. Du rappelst Dich vom Boden auf, hältst Dich an dem 
Eisenbettgestell fest, um das Gleichgewicht zu halten, während der Boden 
unter Deinen Füßen erzittert. Du blickst durch den mit Plasma-Sperren aus- 
gestatteten Eingang Deiner Zelle und siehst Wärter und Besatzungsmitglieder, 
die wie aufgeschreckte Ameisen auf dem Laufsteg hin- und herlaufen. 


“Was zum Teufel ist hier los!?" brüllst Du. 


Aber Deine Stimme geht in dem Gebrüll deiner Mitgefangenen und dem 
Geheule der Alarmsirenen des Schiffs unter. Die übereinander stolpernden 
Ameisen auf dem Laufsteg werfen Dir nicht einmal einen Blick zu. 


Aus Erfahrung weißt Du, daß jeder Versuch, die Plasmasperre zu durchbrechen, 
nur zu Frustration und Mordskopfschmerzen führt. Wenn diese Kiste abstürzt, 
will ich nicht wie eine Ratte eingesperrt in dieser stinkenden Zelle sterben, sagst 
Du Dir. Ich muß hier raus und in den Notshuttle. 





Genau in diesem Augenblick hält der Chefwärter vor Deiner Zelle an, um 
etwas in sein stets mitgeführtes Logbuch zu kritzeln. 


“Hey Ash, was zum Teufel ist hier los!?" 


“Was glaubst Du wohl, was hier los ist, Du Genie? Wir gehen runter. Jetzt halt 
die Klappe, und schnall Dich an". 




















“Spinnst Du! Schaltet die Sperren aus! Laßt uns hier raus und in den Shuttle 
einsteigen!" | a 


Deine Wut, als Ash nur verächtlich schnaubt und grinsend davonläuft, reicht 
beinahe dazu, einfach durch die Plasmasperre zu brechen und ihm den Kopf 
abzureißen. 


“Ash! Ash, mach die verdammte Sperre auf! Laß uns nicht hier drin 
verrecken! Warte doch mal! Mach die verdammte Sperre auf, Du verfluchter 
Mistkerl!" \ 


Ein gewaltiger Stoß erschüttert das Schiff, und Du wirst quer durch die Zelle 
gegen die hintere Wand geschleudert. Du spürst den dumpfen Aufschlag von 
Knochen auf Stahl und danach nichts mehr. 


Später - vielleicht Stunden, vielleicht aber auch Tage - wachst Du auf. Du bist 
übel zugerichtet und ausgetrocknet, aber irgendwie hast Du den Absturz 
überlebt. Die Plasmasperre ist deaktiviert. Jenseits des Eingangs zu Deiner 
Zelle ruft die Freiheit. 


Aber wo befindest Du Dich? Hat noch jemand überlebt? Und was erwartet 
Dich außerhalb der Grenzen der zertrümmerten “Vortex Rikers"? Es gibt nur 
einen Weg, das herauszufinden, sagst Du Dir. 


Langsam, mühevoll, aber zielstrebig trittst Du aus deiner Zelle. 


Als Du um eine Korridorbiegung spähst, siehst Du zwischen schwelenden 
Trümmern eine monströse Kreatur mit reptilienhaften Zügen. . 


Du stürmst mit entsicherter Waffe aus der Deckung hervor und gibst ein 
paar Warnschüsse ab. 


Die Bestie wendet den schweren Schädel in Deine Richtung und fixiert Dich 
mit neugierigen Blicken - allzu beeindruckt scheint sie nicht zu sein, trotzdem 
hastet sie mit einem Sprung aus Deiner Schußlinie. 


Nachdem Du den Schiffsrumpf erfolglos nach Überlebenden durchsucht und 
Deine gröbsten Wunden versorgt hast, trittst Du aus dem Wrack ins Freie 
und erblickst zum ersten Mal eine unbekannte Welt - eine Welt, in der Feinde 
und Gefahren lauern. Wenn Du hier überleben willst, darfst Du Dich nicht 
nur auf Deine Reflexe und eine zielsichere Hand verlassen - sondern mußt 
Dich außerdem fremden Kulturen anpassen und Verbündete finden. Auf Dich 
allein gestellt hast Du nicht die Spur einer Chance: Also beobachte genau, 
und überlege Dir gut, auf wen Du zielst - es kann ein Freund sein. 








INsTaLLaTıoN 


Verlasse alle anderen Anwendungen, und lege die Unreal-CD 
in Dein CD-ROM-Laufwerk ein. 


2 Falls Windows® 95 die CD AutoPlay-Funktion verwendet, 
erscheint automatisch der Installationsbildschirm von Unreal, 
sobald Du die CD eingelegt hast. Wenn AutoPlay deaktiviert ist, 
mußt Du die Installation manuell starten. Dazu doppelklicke 
zuerst auf das Symbol ”Arbeitsplatz” und dann auf das CD-ROM- 
Symbol im neu geöffneten Fenster. Doppelklicke auf Setup.exe, 
um die Installation zu starten. 





3 Um Unreal auf Deinem Computer zu installieren, befolge die 
Installationsanweisungen auf dem Bildschirm. Dabei 
absolvierst Du mehrere Installationsbildschirme. 





4 Der erste Bildschirm heißt Dich bei Unreal willkommen. 


5 Auf dem nächsten Bildschirm erscheint das Lizenzabkommen. 
Klicke auf Yes (Ja), nachdem Du es gelesen hast. 


6 Auf dem dritten Bildschirm kannst Du ein Verzeichnis auf 
Deiner Festplatte aussuchen, in dem Unreal installiert werden 
soll. Du benötigst 100 MB freien Festplattenspeicher für die 
Minimalinstallation und 450 MB für die Vollinstallation. 


7 Der nächste Bildschirm zeigt eine Liste mit verschiedenen 
installierbaren Unreal-Komponenten an. Du hast die Wahl 
unter folgenden Elementen: 


° Unreal World Builder: Vorabversion des Unreal Level- 
Editors. Die vollständige Version wird später separat 
erhältlich sein. 





« Unreal Engine: Das Hauptprogramm von Unreal; 
Installation ist unbedingt erforderlich. 
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e Game Content (Spielinhalt): Wähle diese Option, um das 
gesamte Spiel auf Deiner Festplatte zu installieren; dafür 
benötigst Du 450 MB Speicherplatz. Wenn Du auf optimale 
Leistung Wert legst, ist dies die richtige Wahl. Ansonsten wird 
für die Spieldaten dauernd auf die CD zugegriffen, und dies 
beeinträchtigt die Leistung. 


e DirectX: Installiert Microsofts DirectX-Treiber. Das optimiert 
Rendering, Audio-Wiedergabe und Joystick-Unterstützung. 
Diese Komponente ist nicht unbedingt erforderlich, aber zu 
empfehlen. 


VIE: NUs TEUER uNe 


Mit Deiner Tastatur kannst Du in den verschiedenen 
Bildschirmmenüs von Unreal durch die verfügbaren Optionen 
schalten, sie auswählen und verändern. Bewege Dich mit den 
Pfeiltasten Unten und Oben von Option zu Option, und ver- 
wende die Pfeiltasten Rechts und Links, um Optionen zu verän- 
dern. Es erscheint eine kurze Erklärung der gerade markierten 
Option am unteren Bildschirmrand. Mit der Esc-Taste kannst Du 
Optionen oder Menüs jederzeit beenden. 







Zum Glück ist es God. 
Kabie gelingen, den 

bersetzer zu reparieren. 
Ohne ihn hatten wir 
Keine Chance. 








ZıEr BEs SPı ELSs 
Dein Hauptziel in Unreal ist es herauszufinden, wie Du dieser 
fremdartigen Welt entfliehen kannst. Dabei ist es am allerwichtig- 
sten, daß es Dir gelingt, Deinen bereits schwer angeschlagenen 
Körper in einem Stück zu erhalten (wenn Du das nicht schaffst, 
werden alle anderen Ziele eigentlich hinfällig). Darüber hinaus 
liegt es an Dir, die Geheimnisse dieses Planeten zu entdecken, auf 
den Dich eine Laune des Schicksals verschlagen hat. 





An Bord der Rikers befanden sich verschiedene 
Universalübersetzer, die zur Ausrüstung der Wachmänner 
gehörten. Es ist für Dich lebenswichtig, einen Übersetzer zu fin- 
den! Der Übersetzer kann viele der Objekte, Geräte und 
Inschriften auf dem Planeten analysieren und interpretieren. Er 
enthüllt oft wertvolle Informationen und hilft Dir, viele der 
Geheimnisse des Planeten zu lüften (siehe S. 13 für mehr 
Einzelheiten zur Verwendung Deines Übersetzers). 


SPıELSTART 


Zur Ausführung von nal doppelklicke auf das Symbol 
Unreal auf Deinem Desktop oder im Startmenü. Daraufhin 
beginnt das Spiel, und das Hauptmenü erscheint. 





Hauptmenü 


Das Hauptmenü erscheint bei jedem Start von Unreal auf dem 
Bildschirm. Durch Drücken der Esc-Taste kannst Du auch je- 
derzeit während des Spiels auf das Hauptmenü zugreifen. Im 
Hauptmenü stehen folgende Optionen zur Wahl: 





e Game (Spiel): Hier kannst Du ein neues Spiel starten, ein 
Spiel laden oder speichern und die Einstellungen der 
Spieloptionen verändern. 

e Multiplayer: Zum Einrichten von und Teilnehmen an 
Spielen über Netzwerk oder Internet. 

° Options (Optionen): Hier kannst Du nach eigenem 
Belieben Spielsteuerung und Sound-Einstellungen konfigu- 
rieren und Spiel- und Schnittstellenoptionen ändern. 

e Quit (Beenden): Rückkehr in die Realität 
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Game (Spiel) 

Wähle, ob Du ein neues Spiel starten, ein 
laufendes Spiel speichern oder ein bereits 
gespeichertes Spiel laden möchtest. 


New Game [Neues Spiel) 


Wenn Du ein neues Spiel startest, mufßst Du 
einen Schwierigkeitslevel festlegen. Dieser be- 
stimmt, wie vielen Monstern Du begegnest, wie 
schnell und aggressiv sie sind und in welcher 
Verfassung Deine Gesundheit und Kräfte sind. 


Easy (Einfach): Der Level für alle, die der Realität 
kaum und Unrealität damit noch weniger gewach- 
sen sind. 





Medium (Mittel): Dies ist wahrscheinlich der beste Level, um schmidt 
sich mit dem Spiel vertraut zu machen, ohne sich bereits seiner diesem Ding 
gesamten Härte auszusetzen. Anzuitgen. 


Hard (Schwierig): Falls Du auf Atemlosigkeit, Schwindelgefühle 
und auf einen Puls von über 200 stehst, ist dies der ideale Level 
für Dich. 


Unreal (Unwirklich): Wenn Du diesen Level überlebst, gehörst 
Du zur Unreal-Elite. 


Load Game (Spiel laden) 


Wähle "Load Game” (Spiel laden), um die Liste bereits 
gespeicherter Spiele einzusehen. Wähle eines der verfügbaren 
Spiele aus der Liste mit den Pfeiltasten, und drücke die 
Eingabetaste, um das Spiel dort fortzusetzen, wo Du es zuletzt 
gespeichert hast. Du kannst auch am Anfang des aktuellen 
Levels neu starten und alle aus dem letzten Level mitgebrachten 
Objekte verwenden. 


Save Gbame [Spiel speichern] 


Wähle "Save Game” (Spiel speichern), um ein laufendes Spiel in 
einem der neun verfügbaren Speicherplätze zu speichern. Du 
kannst das Spiel in einem leeren oder in einem bereits besetzten 
Speicherplatz speichern; im letzteren Fall werden die bereits 
vorhandenen Daten überschrieben. Unreal erstellt automatisch 
einen Namen für Dein Spiel auf Grundlage des Levelnamens, 
sowie Datum und Zeit der Speicherung. af 









Game Options [Spieloptionen] 

In dieser Option kannst Du die Spielgeschwindigkeit 
(Geschwindigkeit für Spieler, Monster und Objektbewegungen) auf | 
einen Dir angenehmen Level einstellen. Wenn Du Unreal zum 
ersten Mal spielst, ist eine langsamere Geschwindigkeit zu 
empfehlen, bis Du mit Steuerung und Mechanik des Spiels so ver- 
traut bist, daß Du der Höchstgeschwindigkeit gewachsen bist. 


Informationen zur Konfiguration erweiterter Optionen findest Du in 
der Datei readme.txt. 


Multiplayer 

Unreal ist für einen Multiplayer-Wettkampf über Netzwerk oder 
Internet. Im Menü Multiplayer kannst Du selbst ein Multiplayer- 
Spiel starten, einem Multiplayer-Spiel beitreten sowie das Spieler- 

Setup konfigurieren. 








Start Game [Spiel starten) 

Wähle "Start Game” (Spiel starten), um als Host eines 
Multiplayer-Spiels zu fungieren. Es erscheint das Menü 
Multiplayer-Optionen mit den Setup-Optionen für das Spiel. 


Select Game (Spiel wählen): Hier wählst Du den Typ des 
Multiplayer-Spiels. Informationen zu den verschiedenen 
Spielarten findest Du in der Datei readme.txt. 


Select Folder (Ordner wählen): Wähle den Ordner mit der 
gewünschten Spielkarte. 


Select Map (Karte wählen): Wähle hier die Karte, die Du im 
Spiel verwenden möchtest. 


Configure Game (Spiel konfigurieren): Hier kannst Du die 
Standardeinstellungen der Spieloptionen ändern. 





e Game Speed (Spielgeschwindigkeit): Hier kannst Du die 
Geschwindigkeit für Spieler, Monster und Objektbewegungen 
festlegen. 


e Frag-Limit (Sieg-Limit): Hier bestimmt Du die Zahl der 
besiegten Gegner, die ein Spieler zum Sieg benötigt. 


Time Limit (Zeit-Limit): Hier legst Du fest, wie lange das 


Spiel dauern soll. Nach Ablauf der festgelegten Zeit gewinnt 
der Spieler mit den meisten Opfern. 




















e Max. Player (Max. Spieler): Legt die maximale 
Teilnehmerzahl für das Spiel fest. 


e Co-op Weapon Mode (Co-op-Waffenmodus): Wenn diese 
Option aktiviert ist, erneuern sich Waffen sofort (erscheinen 
erneut auf dem Bildschirm, nachdem sie aufgehoben wur- 
den), können von jedem Spieler jedoch nur einmal aufge- 
hoben werden. 


e Exiting Allowed (Beenden möglich): Wenn Beenden 
möglich ist, können Spieler den Level wechseln, indem sie 
durch einen Ausgang gehen. Wenn diese Option nicht 
aktiviert ist, kann nur der Host des Spiels den gespielten 
Level ändern. 


e Advanced Options (Erweiterte Optionen): Informationen 
zur Konfiguration der erweiterten Optionen findest Du in der 
Datei readme.txt. 


Join Game (Spiel beitreten] 

Wähle "Join Game” (Spiel beitreten), um dem Multiplayer-Spiel 
eines entfernten Servers beizutreten. Für weitere Informationen 
über den Beitritt zu einem Multiplayer-Spiel, siehe die Datei 
readme.txt. 


Player Setup [Spieler-Setup) 

Im Menü "Player Setup” (Spieler-Setup) kannst Du eine Figur 
für Multiplayer-Spiele erstellen. Für weitere Informationen über 
die Erstellung einer Figur für Multiplayer-Spiele, siehe die Datei 
readme.txt. 


BUTS 


Hast Du Unreal bereits beendet? In allen Leveln? Findest Du 
keinen würdigen Multiplayer-Gegner mehr online? Möchtest Du 
Deine furchteinflößenden Unreal-Kampffähigkeiten verfeinern? Na 
gut, dann versuche Dich gegen die Unreal-Bots, und mache Dich 
auf eine demütigende Erfahrung gefaßst. 

Die Unreal-Bots sind hochintelligente, computergesteuerte 
Multiplayer-Gegner. Ihre Level reichen von beeindruckend bis zu 
absolut erschreckend, und sie sind im allgemeinen viel schwerer 
zu besiegen als die regulären Monster in Unreal. 














So startest Du ein Bot-Spiel: 
1. Wähle im Hauptmenü die Option ”Multiplayer”. 
2. Wähle ”Start Game” (Spiel starten). 

e Im Feld "Select Game” (Spiel wählen) wählst Du 
"Deathmatch Game" (Standard). 

e Als Ordner wählst Du Deinen Deathmatch-Ordner. 
Standardmäßig ist "DeathmatchMaps" (Deathmatch-Karten). 

e Als Karte wählst Du die Deathmatch-Karte, in der Du so 
richtig fertiggemacht werden willst. | 

3. Wähle die Option ”Configure Game” (Spiel konfigurieren), 
nachdem Du die obigen Einstellungen vorgenommen hast. 

« Lege im Feld "Number of Bots” (Anzahl von Bots) fest, 
gegen wie viele Bots Du im Multiplayer-Level antreten 
möchtest (Du benötigst mindestens einen, oder Du fühlst 
Dich sich sehr einsam!) 

e Wähle für die Option ”Standalone Game” (Einzelspiel) 
"rue" (Ja). Ä 

+ Wähle ”Configure Bots” (Bots konfigurieren), um die 
Einstellungen für Deine computergesteuerten Gegner 
festzulegen. Du kannst die Erscheinung , Aggressivität und 
Kampfstil jedes Bots, gegen den Du antrittst, verändern. 

4. Nachdem Du Dein Spiel konfiguriert hast, wähle "Launch 
Game” (Spielstart) im Multiplayer-Menü. 
Hinweis: Zusätzlich zu der Möglichkeit, allein gegen die 

Bots anzutreten, kannst Du Bots auch in Multiplayer- 

Spielen via Internet und Netzwerk verwenden: Du 
mufst für das Feld ”Standalone Game” (Einzelspiel) 
einfach "False” (Nein) wählen, und Deine Freunde 
können dem Multiplayer-Spiel auf die übliche 
Weise beitreten. 





Mögtiche Auiierte? 





























Optionen 
Music Volume (Musik): Verändere die Lautstärke der 
Hintergrundmusik mit den Pfeiltasten Rechts und Links. 


Sound Volume (Sound): Verändere die Lautstärke der 
Soundeffekte mit den Pfeiltasten Rechts und Links. 


Mouse Sensitivity (Maus-Empfindlichkeit): In dieser Option 
bestimmst Du festlegen, wie empfindlich die Maussteuerung des 
Spiels auf die Bewegungen Deiner Maus reagiert. Je höher die 
Empfindlichkeit, desto weniger mußt Du die Maus bewegen, um 
eine Bewegung im Spiel auszuführen. 


Invert Mouse (Maus umkehren): In dieser Option kannst Du 
die Y-Achse Deiner Maus umkehren, so daß Du beim Vorwärts- 
bewegen der Maus nach unten blickst und beim Rückwiärts- 
bewegen nach oben (ähnlich wie bei der Flugzeugsteuerung). 


LookSpring (Blick geradeaus): Aktiviere diese Option, damit 
Dein Blick automatisch geradeaus gerichtet ist, sobald Du die 
Taste MouseLook (MausBlick) losläßst. 


Always MouseLook (Immer MausBlick): Wenn diese Option 
aktiviert ist, kannst Du durch Mausbewegung nach oben und 
unten blicken, ohne eine MausBlick-Taste zu drücken. 


Auto-SlopeLook (Auto-AbhangßBlick): Wenn diese Option 
aktiviert ist, kannst Du auch ohne Verwendung der MausBlick- 
Taste automatisch Abhänge und Treppen hinauf- und hinunterse- 
hen. 


Weapon Hand (Waffenhand): Hier kannst Du festlegen, in 
welcher Hand Du Deine Waffe trägst. 


Dodging (Ausweichen): Wenn Du diese Option aktivierst, 
führst Du durch schnelles zweimaliges Drücken einer 
Bewegungstaste (Vorwärts, Rückwärts, Feuer links und Feuer 
rechts) eine schnelle Ausweichbewegung aus. 


Customize Controls (Steuerung verändern): Hier kannst Du 
die Konfiguration Deiner Tastatur und Maus sowie die Joystick- 
Steuerung beliebig einstellen. 








Prioritize Weapons (Waffenpriorität festlegen): In dieser 
Option kannst Du die Austauschreihenfolge Deiner Waffen festle- 
gen (die Reihenfolge, in welcher eine neue aktive Waffe aus- 
gewählt wird, wenn Du neue Waffen aufnimmst oder Dir die 
Munition ausgeht). Drücke die Eingabetaste, um eine Liste aller 
verfügbaren Waffen und ihrer aktuellen Reihenfolge aufzurufen. 
Markiere eine Waffe mit den Pfeiltasten Oben und Unten, und 
verwende die Pfeiltasten Links und Rechts, um eine Waffe 
jeweils nach oben oder unten zu bewegen. Je weiter oben eine 
Waffe auf der Liste erscheint, desto höher ist ihre Priorität in der 
Austauschreihenfolge. 


HUD Configuration (HUD-Konfiguration): Dein HUD (Heads 
Up Display) setzt sich aus allen Symbolen, Bildschirm- und 
Statusanzeigen zusammen, die während des Spiels auf dem 
Bildschirm erscheinen. Du kannst die standardmäßige HUD- 
Anzeige dieser Objekte beliebig verändern. 


Schalte mit den Pfeiltasten Links und Rechts durch die verfüg- 
baren HUD-Konfigurationen. 


View Bob (Wippende Anzeige): Diese Option legt fest, wie 
sehr Deine Sicht beim Rennen oder Gehen nach oben und unten 
wippt. Dies ist nur ein visueller Effekt und hat keinen Einfluß 
auf das Gameplay. 


HE:nbs UP DısPLa.w 
(HUD) 


Während des Spiels hält Dich eine Vielzahl an Bildschirm- und 
Status-Anzeigen, Symbolen und Nachrichten auf dem laufenden 
über wichtige Informationen und Situationen. Aus diesen infor- 
mationsrelevanten Hilfen setzt sich Dein Heads Up Display 
(HUD) zusammen. Achte immer auf Dein HUD, um auch über 
kleine Einzelheiten informiert zu sein, die möglicherweise 
lebensrettend sind. Denke immer daran, daß nur ein 
aufmerksamer Spieler überlebt. 



































Standard-HUD 


1 Armor Icon ([Rüstungssymbol) 


Zeigt alle Rüstungen oder andere schützende Ausrüstung an, 
die Du gerade trägst. 


2 Armor Level Indicator (Rüstungs-Level-Anzeige) 
Zeigt Deinen aktuellen Level an Schutzrüstung an, von 0-300. 


3 Inventory Icon Bar [Inventar-Symbolleiste] 
Zeigt alle Objekte Deines Inventars an. Verwende die Tasten Ü 
und “+” auf Deiner Tastatur zur Auswahl eines Objekts. Das 
gerade gewählte Objekt ist von einem weißen Feld umgeben. 
Aktiviere Objekte mit der Eingabetaste. Aktivierte Objekte 
erscheinen rot markiert. Drücke für eine Sekunde die 

Eingabetaste, um ein Objekt zu deaktivieren. Eine Liste der 

4 Inventarobjekte und ihrer Funktionen findest Du auf S. 21. 

4 Health Status Indicator 

—>lGesundheitsanzeige) 

Zeigt Deinen aktuellen Gesundheitszustand an, 

von 0-200. Bei 200 bist Du auf der Höhe Deiner 

Kräfte. Bei Null bist Du Hundefutter. 








Scheint heilende 
Kräfte zu haben! 











5 Armnmo Amount Indicator 
(Munitionsvorratsäanzeige] 


Zeigt an, wieviel Munition sich noch in Deiner aktuellen 
Waffe befindet. 


6 Ammo Type Icon (Munitionsart-Symbol) 
Zeigt die Munitionsart an, die Du augenblicklich verwendest. 


7 Ammo Meter (Munitionsanzeige) 
Zeigt an, wieviel Munition Du noch für jede Deiner Waffen 
übrig hast (Je länger die Leiste ist, desto mehr Munition steht 
Dir noch zur Verfügung). Die Zahl am Anfang jeder Spalte 
bezeichnet die Taste, der die jeweilige Waffe zugeordnet ist. 


8 Messages [Nachrichten] j 

Bei besonderen Ereignissen und 
Situationen erscheinen Textnachrichten 
am oberen Bildschirmrand. Jedesmal, 
wenn Du eine neue Waffe oder ein 
neues Objekt aufnimmst, informiert Dich 
eine Nachricht darüber, worum es sich 
Dobbs versucht sich in handelt 

Attackenkombinationen. 
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STEUERUNE 


Running [Rennen] 
In der ungastlichen Welt von Unreal hast Du nicht viel 
Gelegenheit zu einem gemütlichen Spaziergang. Darum bewegt 
sich Deine Figur standardmäßig rennend fort (naja, eher eine 
sehr schnelle Gangart), sobald Du Deine Bewegungstasten ein- 
setzt. Je nachdem, wie Du Deine Steuerung eingestellt hast, 
kannst Du die Pfeiltasten oder die Maus zum Hin- und 
Herbewegen verwenden. Mit den Pfeiltasten Oben und Unten 
kannst Du Dich vorwärts und rückwärts bewegen. Durch 
Drücken der Komma- und Punkttaste oder durch Bewegung der 
Maus in die entsprechende Richtung wendest Du Dich nach 
links oder rechts. 


Walking [Gehen] 
In Situationen, wo Vorsicht, Präzision oder List gefragt sind, kann 
es von Vorteil sein, etwas langsamer vorzugehen. In diesen 
Fällen halte die Taste, der die Funktion Gehen A 
wurde, gedrückt, um Dich präzise und lautlos zu beweg 


Looking Around (Umherschauen) 
Wenn Du nicht die Option ”MouseLook” 
(MausBlick) verwendest, kannst Du mit Hilfe der 
Tasten, denen diese Funktion zugewiesen wurde, 
nach oben und unten blicken. Wenn die Option 
MausBlick aktiviert ist, verändert sich Deine 
Perspektive entsprechend der Mausbewegung. 


Picking Things Up [Objekte aufheben] 





In Unreal können Objekte einfach dadurch aufgehoben Be Sprwngstief 
indem Du Dich über sie hinweg bewesgst. Jedes Objekt, über das e& vertoren. 
Du Dich bewegst, wird automatisch Deinem Inventar zugefügt nm Können 
oder auch je nach Objekt sofort eingesetzt. Wenn Du bereits die viele 
erlaubte Maximalzahl eines Objekts besitzt oder wenn Du keine Schauplätze 
Verwendung für ein Objekt hast, kannst Du es nicht aufheben. nicht mehr 
Opening Doors [Türen öffnen] betreten 


In den meisten Fällen öffnen sich Türen einfach, wenn Du in sie werden. 
hineinrennst. Es kann jedoch auch manchmal vorkommen, daß 

Türen verschlossen sind und Du einen Schlüssel benötigst, oder 

daß Du erst eine bestimmte Aktion ausführen mußt, bevor sich 

die Türen öffnen lassen. 





III INN 


Hinweis: Einige der Türen und Aufzüge in dem Spiel werden 
durch Wahrnehmung Deiner Bewegung oder Körperwärme 
automatisch aktiviert, sobald Du Dich ihnen annäherst. Wenn Du 
Probleme hast, eines dieser sensorgesteuerten Geräte zu 
aktivieren, gehe zurück, um den Sensor neu einzustellen, und 
bewege Dich erneut auf die Tür oder den Aufzug zu. 





Pushing Things [Dbjekte drücken) 

Um Objekte, Schaltflächen, Schalter und Hebel zu drücken, gehe 
direkt auf das gewünschte Objekt zu. Wenn das Objekt beweg- 
lich ist oder mit Dir interagieren kann, erfolgt das automatisch. 


Shooting [Schießen] 

Um die Funktion ”Primary Fire” (Primärfeuer) Deiner Waffe zu 
verwenden, drücke die Steuerungstaste oder die linke Maustaste. 
Um auf ”Secondary Fire” (Sekundärfeuer) zuzugreifen, drücke 
die Alt-Taste oder die rechte Maustaste. Um ununterbrochen zu 
feuern und auf andere Feuerfunktionen zuzugreifen, halte die 
Feuer-Taste gedrückt. 

Ausführliche Informationen zu den Funktionen Primär- und 
Sekundärfeuer jeder einzelnen Waffe findest Du im Abschnitt 
Waffen auf S.18. 





Jumping (Springen) 
Drücke die Leertaste, um zu springen. Wenn Du beim Rennen 
springst, springst Du weiter und jeweils in die Richtung, in die 
Du Dich gerade bewegst. 


Strafing [Beschießen] 

Ausweichen oder seitliche Bewegung wird durch Drücken der 
Pfeiltasten Links und Rechts ausgeführt. Wenn Du gelernt hast, 
gegnerischem Feuer erfolgreich auszuweichen, verfügst Du über 
eine extrem wichtige Überlebenstechnik. 


Swimming [Schwimmen] 

Verwende die Bewegungstasten zur schwimmenden 
Fortbewegung im Wasser in der gleichen Weise wie Du sie zum 
Rennen verwendest. Blicke nach unten und bewege Dich nach 
vorne, um nach unten zu schwimmen, und blicke nach oben 
und bewege Dich nach vorne, um zur Wasseroberfläche zu 
schwimmen. Wenn Du keine Tauchausrüstung trägst, mufßst Du 
hin und wieder zum Luftholen an die Oberfläche schwimmen, 
sonst ertrinkst Du. Halte die Sprungtaste gedrückt, um Dich über 
Wasser zu halten . 
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SIANDARDS 
TasTIa TuURSTEUERUNG 


RS OBEN: VORWÄRTS 

PFEILTASTE UNTEN: RÜCKWÄRTS 

‚. NACH LINKS WENDEN 

..: NACH RECHTS WENDEN 

PFEILTASTE LINKS: LINKS AUSWEICHEN 
PFEILTASTE RECHTS: RECHTS AUSWEICHEN 
MAUSBEWEGUNG: SPIELER DREHEN 

STRG-/LINKE MAUSTASTE: PRIMÄRFEUER 
ALT-/RECHTE MAUSTASTE: FEUER WECHSELN 
LEERTASTE: SPRINGEN 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 0: WAFFE WECHSELN 

-: ZUR NÄCHSTEN VERFÜGBAREN WAFFE UMSCHALTEN 
F5: HUD ÄNDERN 

‚#: GRÖßE DES SPIELFENSTERS VERÄNDERN 

Ü UND + : DURCH INVENTAR SCROLLEN 
<EINGABETASTE>: INVENTAR AKTIVIEREN 
UMSCHALTTASTE: RENNEN EIN- UND AUSSCHALTEN 
F2: ÜBERSETZER AKTIVIEREN/DEAKTIVIEREN 
<PAUSE>: SPIEL UNTERBRECHEN 


TASTATURSTEUERUNG FÜR DEATHMATCH 
F: TOD VORTÄUSCHEN 

T: WAFFE WERFEN 

F4: ERGEBNISLISTE AUFRUFEN 


> 


TABULATORBEFEHLE 

(Drücke den Tabulator, um während eines Multiplayer-Spiels folgende Befehle 
einzugeben) 

Say <Nachricht> - Nachricht wird an alle Spieler geschickt 

Spott: Spott1 - Höhnische Filmsequenz 1 abspielen 

Spott: Siegl - Siegesfilmsequenz 1 abspielen 

Spott: Sound - Grußsequenz abspielen 


VERWENDUNGDBER Niaus 
{ uNb uRUM MR BAZURAMTENI) 


Obwohl Du Dich auch ausschließlich mit Hilfe der Tastatur hin- 
und herbewegen und mit Unreals 3D-Universum kommunizieren 
kannst, ermöglicht Dir die gleichzeitige Verwendung von Tastatur 
und Maus flüssigere und schnellere Steuerung. 

Wenn Du Deine Dreh- und Zielbewegungen mit der Maus steuerst, 
<DAnBs Du ein Maß an Präzision und et das für >pielct 





reichbar ist. Die Tastatur wird am besten für ae seitliche nd 
Vorwärts-/Rückwärtsbewegungen sowie zum Springen v MORE 





PN 


Mit der Standardsteuerung in Unreal kommst Du am besten klar, 
wenn Du die linke Hand auf der Tastatur läßt, und die Pfeil- 
tasten für Bewegungen, die Tasten 0-9 für die Waffenauswahl 
und die Leertaste zum Springen verwendest. Deine rechte Hand 
führt die Maus, steuert Drehungen, Zielen und Feuern. Natürlich 
kannst Du diese Steuerung im Optionsmenü beliebig verändern. 


Da TENBANK 


waffen 


Dispersionspistole 








Dies ist die Standardwaffe, die den Wachen an 
Bord der Vortex Rikers zugeteilt wird. Diese 
Waffe ist in ihrer Standardkonfiguration zwar 
nicht besonders wirkungsvoll, wird aber zu einer 
echten Todeskanone, wenn sie mit Powerups 
geladen ist. Der Munitionsvorrat der 
Dispersionspistole ist unendlich und wird sofort 
aufgefüllt, so daßß Du nie ohne 
Verteidigungsmöglichkeit dastehst, wenn Du 
diese Waffe in Deinem Arsenal hast. 

Primary Fire (Primärfeuer): War ursprünglich 
ein wenig kraftvolles, helleuchtendes 
Energiegeschoß (ist sehr hilfreich beim Erhellen 
dunkler Gegenden). Wenn es mit Powerups 
geladen ist, kann es sehr gefährlich sein. 
Secondary Fire (Sekundärfeuer): Die 
Geschoßenergie wird durch Drücken der 
Schaltfläche Feuer aufgeladen (bis zu 500%). 


AutoMag 


Dieses leicht zu handhabende Gewehr verwendet 
als Munition hülsenlose Kugeln (in 
Doppelkapseln zu je 10). Versuche Dir zu 
merken, wie viele Kugeln noch in einer Kapsel 
übrig sind: es ist nicht sehr angenehm, Kapseln 
auszutauschen, wenn vor Dir ein verärgerter 
Skaarj steht. 

Primärfeuer: Traditionelles Feuern, genau und 
langsam. 

Sekundärfeuer: Seitliches Feuern in ”Gangsta”- 
Art, weniger genau, aber schnellere 
Feuerfrequenzen. 























Stinger 

Der Stinger ist ein Beweis für die Aussage, daß 
Feindseligkeit Erfindungen Pate steht; diese tod- 
bringende Waffe war ursprünglich als Werkzeug 
für den Tarydium-Abbau gedacht. Im Primärfeuer- 
modus verlangt diese Waffe einen relativ hohen 
Grad an Treffsicherheit, aber durch ihre größere 
Geschoß-Streuung im Sekundärfeuermodus ver- 
langt sie beträchtlich weniger Präzision. 
Primärfeuer: Schneller, schmaler Schwall an 
Tarydiumscherben 

Sekundärfeuer: Strahl von fünf Scherben auf 
einmal, langsames Aufladen. 


ASMD 

Wenn die im Inneren dieser Waffe komprimierte 
Energie auf einen Schlag losbrechen würde, 
könnte dadurch ein großes Gebäude zum 
Einstürzen gebracht werden. Die vergleichsweise 
kleinen Energiestöße, die bei jedem kurzen 
Loslassen des Abzugs der ASMD ausgestoßen 
werden, sind immer noch mehr als ausreichend, 
um die meisten Ziele komplett zu zerstören. 
Primärfeuer: Komprimierte Energie in 
Lichtgeschwindigkeit. 

Sekundärfeuer: Instabile Energiegeschosse, die 
sich strahlenförmig ausbreiten. Es gehen 
Gerüchte von Attackenkombinationen um... 


8-Ball Launcher 

Die 8-Ball Cannon feuert sowohl Raketen als 
auch Granaten, einzeln oder bis zu sechs auf ein- 
mal. Raketen explodieren beim Aufprall auf ihr 
Ziel, während Granaten zwei oder drei Sekunden 
nach ihrem Abschuß explodieren. Ziele genau 
auf das zu zerstörende Objekt, um die wärme- 
suchende Zielvorrichtung der 8-Ball Cannon zu 
aktivieren. 

Primärfeuer: Raketenwerfer. Halte die 
Schaltfläche Feuer gedrückt, um mehrfache 
Raketen zu laden. Um Raketen in einem engen 
Kreis abzufeuern, drücke gleichzeitig Primär- und 
Sekundärfeuer, und löse die Primärfeuertaste, 
sobald die Raketen geladen werden. 




















Sekundärfeuer: Granatenwerfer. Halte die 
Feuertaste gedrückt, um multiple Granaten zu 
laden. 


Flak-Kanone 

Die etwas schwerfällige Flak-Kanone verwendet 
gezackte Metallscherben als Munition. Laß Dich 
nicht von ihren fehlenden pyrotechnischen 
Strahlen täuschen: Ein kleines Schrapnell kann 
bereits einen wahnsinnigen Schaden anrichten. 
Primärfeuer: Extrem schneller Schrapnell- 
schwall, der von Wänden, Decken und Böden 
abprallt. 

Sekundärfeuer: Große schrapnellgefüllte 
Hülsen, die beim Aufprall explodieren und 
Schrapnelle in alle Richtungen spritzen. 


Razor Jack 

Diese Skaarj-Waffe feuert große, sich drehende 
und gezackte Klingen ab, die selbst die wider- 
standsfähigsten Materialien zerschneiden können. 
Die Klingen können ihre Neigung ändern und 
sich je nach den vom Razor Jack übertragenen 
Bewegungssignalen drehen, d.h., sie können in 
begrenzter Weise gelenkt werden. 

Primärfeuer: Einzelne Klingen, die von 
Wänden, Decken und Böden abprallen. 
Sekundärfeuer: Geübte Benutzer können die 
Wurfrichtung der Klingen beim Abfeuern aus der 
Waffe durch das Abprallen von den Wänden 
beeinflussen. 


GESBioGbewehr 

Diese Waffe ist ein Beweis für kreatives Recycling: 
Sie verwendet flüchtigen Tarydium-Abfall als 
Munition. Der hochgradig instabile Zustand dieses 
Abfalls macht das GESBioGewehr wirkungsvoller 
als die andere Tarydium-Waffe, den Stinger. 
Primärfeuer: Tarydium-Biomasse-Geschosse 
explodieren beim Kontakt mit lebendem Gewebe und 
bleiben für eine kurze Zeit auf fast allen Oberflächen 
haften, bevor sie explodieren. 

Sekundärfeuer: Halte die Sekundärfeuer-Taste 
gedrückt, um einen größeren und wirkungsvolleren 
Biomasseklumpen abzufeuern. Je länger Du die 
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Sekundärfeuer-Taste gedrückt hältst, desto größer ist 
der Klumpen (bis zu 500% Masse). 


Kampfgewehr 

Dieser 1,50 m lange Sprengkörper wird im allge- 
meinen als ”Taschen-Haubitze” bezeichnet und ver- 
fügt über unglaubliche Schlagkraft. Früher wurde 
diese Waffe als Jagdgewehr in den entferntesten 
Regionen der Galaxie eingesetzt und war sehr hilf- 
reich beim FErlegen fetter Beute. 

Primärfeuer: Große Reichweite, sehr wirkungsvoll 
und genau. 

Sekundärfeuer: Dreifache Schlammexplosion, 
weniger genau und am besten für geschlossene 
Räume geeignet. 


MinibGun 

Wie die Automag verwendet die Minigun hülsenlose 
Patronen als Munition. Sie kann jedoch schneller feuern 
und verfügt über größere Munitionskapazität. 
Primärfeuer: Ständiger Kugelhagel, schnell und 
akkurat. 

Sekundärfeuer: Schnellerer, aber weniger akkurater 
Kugelhagel. 


inventarobjekte 

Du kannst Inventarobjekte mit Dir herumtragen; sie werden erst 
dann aktiviert, wenn Du sie benötigst. Verwende die Tasten Ü und 
“+” auf Deiner Tastatur, um ein auf Deiner Inventarleiste 
angezeigtes Objekt auszuwählen. Das aktuell gewählte Objekt ist 
von einem weißen Feld umgeben. Aktiviere ein Objekt mit der 
Eingabetaste. Aktivierte Objekte werden rot markiert. Drücke die 
Eingabetaste ein zweites Mal, um ein Objekt zu 
deaktivieren. 


Universalübersetzer 

Versorgt Dich mit lebenswichtigen Informationen, 
Tips und Hinweisen zum Spiel. Immer wenn der 
Übersetzer ein von Dir gefundenes Objekt 
analysieren und interpretieren kann, erscheint auf 
Deinem Bildschirm eine Nachricht, und das Über- 
setzer-Symbol leuchtet auf. Drücke die Taste F2, 
um Deinen Übersetzer zu aktivieren und seine 
Analyse zu lesen. Wenn Du fertig bist, drücke 
erneut F2, um den Übersetzer zu deaktivieren. 

















Askakisettähieekgirngne 


Verstärker 
Verstärkt die Wirkung von Energiewaffen drama- 
tisch (Dispersionspistole und ASMD). 





Schalldämpfer 


Dämpft die aus den Waffen abgegebene Schüsse 
ab und vereinfacht so Attacken aus dem 
Hinterhalt. 


Leuchtkörper 

Erleuchtet vorübergehend dunkle Gegenden, wenn 
er angezündet und auf den Boden geworfen wird. 
Du kannst einen angezündeten Leuchtkörper nicht 
festhalten. Verwende ihn als vorübergehende 
Lichtquelle. 





Taschenlampe 

Verwende eine Taschenlampe, wenn Du eine 
Lichtquelle mit Dir herumtragen möchtest. 
Taschenlampen verfügen jedoch nur über begren- 
zte Batteriekapazitäten, darum achte immer auf 
die Energieanzeige. 


Kraftfeld 
Bildet für kurze Zeit ein undurchdringliches 
Hindernis. Nützlich zum Blockieren von 


Eingängen und engen Fluren oder als 
Schutzschild. 





Tarnung 
Macht Dich vorübergehend unsichtbar. Aber 
denke daran, daf3 Du trotzdem zu hören bist. 
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Sprungstiefel . n 
Durch Aktivieren der Sprungstiefel kannst Du viel 
höher als normal springen. Nach dem Aufheben 

sind die Stiefel nur für eine kurze Zeit verwendbar, 
darum nütze sie, solange es möglich ist. 











Tauchausrüstung 
Ermöglicht Dir, unter Wasser zu atmen. 





Suchleuchte 
Funktioniert wie eine Taschenlampe, verfügt aber 
über einen fast unerschöpfbaren Energievorrat. 





Nali-Fruchtsarmnen A 
Pflanze einen dieser Samen ein, um eine Nali-Frucht 
mit Heilwirkung zu erhalten. Wenn die Pflanze aus- 
gewachsen ist, kann sie Dir einen Gesundheitsschub 
von 29 Einheiten geben. Wenn Du die Pflanze ißst, 
bevor sie voll ausgewachsen ist, fällt Dein 
Gesundheitsschub deutlich geringer aus. 


Soundfeld 
Geräuschkulisse zur Ablenkung Deiner Gegner. 








Pickup-Objekte 


Im Gegensatz zu Inventarobjekten werden Pickup-Objekte schon 
beim Aufheben aktiviert oder verwendet. Darum ist es oft sinnvoll, 
ein Pickup-Objekt auf dem Boden liegenzulassen und es erst dann 
aufzuheben, wenn Du es benötigst. 





Pflaster 

Bieten begrenzte Heilung (bis zu 5 
Gesundheitseinheiten), können aber kaum dazu 
beitragen, die Folgen größerer Verletzungen zu 
lindern. .. A" 
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Nali-Frucht mit Heilwirkung 

Diese einheimische Pflanze verfügt über natür- 
liche Heilkräfte. Wenn sie gegessen wird, kann 
sie einen Gesundheitsschub von 29 Einheiten ver- 
leihen. In Multiplayer-Spielen wachsen Nali- 
Früchte kurz nach dem Pflücken wieder nach. 


Maximale Heilung 

Verleiht Dir einen Gesundheitsschub von 100 
Einheiten. Verschwende Supergesundheit nicht, 
wenn Du fast vollkommen gesund bist (200 
Einheiten). Warte so lange, bis Du einen großen 
Gesundheitsschub benötigst, bevor Du sie aufhebst 
(Hinweis: Ohne maximale Heilung kannst Du nicht 
über 100 Gesundheitseinheiten hinauskommen). 


Rüstung | 

Während des Spiels findest Du verschiedene 
Rüstungsarten, die alle Deine 
Widerstandsfähigkeit gegenüber Waffen und 
Schäden verstärken. Bestimmte Rüstungsarten 
bieten besseren Schutz vor besonderen 
Angriffsarten. Je mehr Schaden Deine Rüstung 
absorbiert, desto schwächer wird sie. Achte 
immer auf die Rüstungs-Level-Anzeige, die Dich 
über die verbleibende Stärke Deiner Rüstung 
informiert. Wenn der Rüstungs-Level Null erreicht, 
bietet sie keinen Schutz mehr. | 


Asbestanzug 
Bietet Widerstand gegen Feuer und 
Hitzeschäden. 


























Kugelsichere Weste “ 
Wird zusammen mit der Rüstung eingesetzt, um 
noch größeren Schutz vor Schäden zu bieten. 


Antitoxischer Anzug 
Verhindert Schäden durch Abfalltümpel voll 
Tarydium und in anderen verseuchten Gegenden. 





Hinweis: Alle Schutz-Anzüge erhöhen Deine allgemeine 
Widerstandsfähigkeit gegen jede Art von Schaden. Wie 
Rüstungen verlieren auch Schutzanzüge an Wirkung, je mehr 
Schaden sie absorbieren. 


Kreaturen 


Im folgenden Absatz werden nur ein paar der Kreaturen 
aufgezählt, die die Unreal-Welt bevölkern. Leider wurden alle 
aktuellen Informationen aus dem ziemlich übel zugerichteten 
Tagebuch eines früheren Mitglieds der Vortex Rikers entnommen. 
Aus diesem Grund sind sie zumeist unvollständig. Außerdem wird 
vermutet, dafs es verschiedene ”Ränge” und/oder genetische 
Mutationen der aufgelisteten Kreaturen gibt, und scheinbar kom- 
munizieren die verschiedenen Spezies untereinander und befolgen 
eine Art von Hierarchie.... Wir brauchen Dir also nicht zu sagen, 
daß Du sehr vorsichtig sein solltest. 

Skaarj 

Größe: 2,40 m Gewicht: 170 kg. 

Waffen: Klingenähnliche Krallen; Geschoß 
Merkmale: Extrem aggressiv; 

Äußerst wendig; rücksichtslos und trickreich 
Ihrem Instinkt folgende Jäger mit 
aufsergewöhnlicher körperlicher Kraft und der 
Fähigkeit, verschiedene Waffen zu verwenden. 
Mit ihren riesigen ausfahrbaren Krallen reijsen 
sie ihre Opfer buchstäblich in Stücke. 
Schlimmer noch: Es gibt verschiedene ' 
Skaarj-Arten. Und einige tragen Rüstungen. 

















Siith 

Größe: 3,65 m Gewicht: 175 kg 

Waffen: Krallen; ätzender Speichel 
Merkmale: Sehr aggressiv; 

Mittelmäßige Beweglichkeit; Fleischfresser 
Diese ampbhibischen Verwandten der Skaarj sind 
sowohl im Wasser als auch auf Land todbrin- 
gende Gegner. Wenn sie Dich nicht mit ihren 
rasierklingenscharfen Krallen erreichen können, 
hüte Dich vor ihrem fleischzerätzenden Speichel. 


Mercenary 

Größe: 1,50 m. Gewicht: 114 kg. 

Waffen: Auf dem Arm montiertes/r 
Maschinengewehr/Raketenwerfer 

Merkmale: Äußerst aggressiv; höchst 
beweglich; durch Biotechnik mutierter Jäger, 
der als Plünderer/Soldat durch die Galaxie 
vagabundiert und sich durch seine Gier nach 
Reichtum auszeichnet. 

Vielleicht befindet sich unter all diesen 
Schaltkreisen ein menschlicher Kern, aber das 
wirst Du nur schwer herausfinden. | 


KRALL 

Größe: 2,15 m Gewicht: 130 kg. 

Waffen: Schockwellenstab; Nahkampf und 
Geschoß 

Merkmale: Äußerst aggressiv; 

Ausgeprägte Beweglichkeit; 
militärisch/kriegerisch 

Werden von den Skaar] als Jagdhelfer einge- 
setzt. Sie sind nicht besonders intelligent, aber 
brutales Vorgehen erfordert ja auch nicht viel 
Gehirntätigkeit. Ihre Schockwellenstäbe können 
Dich selbst aus beträchtlichen Entfernungen 
zurückschleudern. 





























BRUTE 

Größe: 2,75 m Gewicht: 295 kg. 

Waffen: Zwei auf den Armen montierte 
Gewehre 

Merkmale: Äußerst aggressiv; sehr unbe- 
weglich; ausdauernd/ erbarmungslos 

Mit viel Liebe von den Skaarj für nur einen 
einzigen Zweck hergestellt: Schaden anrichten. 
Deine einzige Chance, diesen massiven Killer- 
Maschinen zu entkommen, besteht darin ihre 
große Unbeweglichkeit auszunützen. 


TITAN 

Größe: 9,15 m Gewicht: 15-16 Tonnen 
Waffen: Schleudert Felsbrocken; kräftige Arme 
Merkmale: Äußerst aggressiv; 

sehr unbeweglich; extrem ausdauernd 

Der kolossale Titan macht einen ziemlich 
unaufbaltsamen Eindruck, und er ist sogar 
noch etwas härter, als er aussieht. Wenn Du 
schlau bist, vermeide ihn nach Möglichkeit. 
Wenn das nicht geht, halte Dich nicht lange an 
einer Stelle auf, und bleibe aufserhalb seiner 
Reichweite. 


NALI 

Größe: 2,10 m Gewicht: 75 kg. 

Waffen: Begrenzte telekinetische Fähigkeit 
Merkmale: Sehr passiv; scheu/ängstlich; : 
meistens hilfreich 

Waren früher die wohlwollenden Herrscher der 
Planeten und sind nun von den Skaarj ver- 
sklavt. Wenn Du Ihnen hilfst, helfen sie Dir im 
Gegenzug mit wertvollen Informationen über 
Deine Umgebung weiter. 











Technische Hilfe und Kundenservice 


Sie haben technische Probleme beim Installieren der Software oder stecken mit- 
ten im Spiel fest und wissen nicht weiter? Kein Problem - unsere Hotline- 
Mitarbeiter helfen Ihnen gerne weiter. Sie erreichen unsere Spiele-Hotline: 


Montags bis sonntags (außer an Feiertagen) 
zwischen 15.00 und 20.00 Uhr 
Tel. 01805 / 25 43 91 


Auch außerhalb unserer Hotline-Zeiten gibt es keinen Grund zur Verzweiflung: 
Unsere Support-Sprachbox hat jede Menge Tips und Tricks sowie Antworten auf 
häufig gestellte Fragen zu unseren Produkten: an 365 Tagen im Jahr, 24 Stunden 
täglich. 


Info-Sprachbox 
Tel. 01805 / 25 43 92 


Sie können uns auch gerne schreiben: 


GT Interactive Software GmbH 
Kundenservice 

Warbursstr. 35 

D - 20354 Hamburg 


Fax: 01805 / 25 43 93 
Alle schriftlichen Anfragen werden innerhalb von 2 Tagen bearbeitet. 


Bitte beachten Sie: Sollten Sie feststellen, daß Ihre CD fehlerhaft ist, wenden Sie 
sich bitte direkt an Ihren Händler oder setzen sich telefonisch mit unserem 
Kundenservice in Verbindung. 
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Development Team 


Game design: James Schmalz & Cliff Bleszinski 
Level designers: Cliff Bleszinski, T. Elliot Cannon, Cedric Fiorentino, 

Pancho Eekels, Jeremy War, Shane Caudle 

Animator: Dave Carter 

Artists: James Schmalz, Mike Leatham, Artur Bialas 
Programmers 
Engine: Tim Sweeney 
Game & Al: Steven Polge 

Effects: Erik de Neve 

Audio: Carlo Vogelsang 

Scripting: James Schmalz & Nick Michon 


Musicians: Alexander Brandon, Michiel van den Bos 
Sound Effects: Dave Ewing 
Epic Biz: Jay Wilbur, Mark Rein, Nigel Kent, and Craig Lafferty 


In memory of Myscha and Pelit 


For putting up with so much, we would especially like to thank 
the wives, girlfriends and families of the developers. 


GT Interactive 


Producer: Jason Schreiber 
Executive Producer: Greg Williams 
Lead Tester: Joel Breton 
Product Manager: Ken Gold 
Assistant Product Manager: Phil Tucker 
Public Relations Manager: Alan Lewis 
Director of Creative Services: Leslie Mills 
Creative Director: Vic Merritt 
Artists: Michael Marrs, Jill Pomper, Lesley Zinn, and Jen Scheerer 
Production Coordinator: Liz Fierro 
Box Design: Vic Merritt & Leslie Mills 


Testers: Mike Barker, Jim Tricario, Dan MeJilton, Chris Carr, Fran Katsimpris, Matt 
Kutrik, Troy Kupisch, Calvin Grove, Mike Predergast, Jesse Smith, Clint McCaul, Corey Allen, Chris McGuirk, 
Reuben Brown, Dave Afdahl, Ed Piper, Geoff Myers, Andre Gerny, Dave Monro, Jamal Jennings, Cormac Russel. 


Manual: Mike Forge 


Special Thanks: Chad Faragher for the Ripper program, Nick Oddson for maintaining all our systems, 
Chris Hargett, DJ Carroll, Diane Schmalz, Shannon Newans, Evelyn Eekels, Lani Minella, Gina Hedges, 
Ryan Schwarts, Mark Visser, Richard Young, Eric Reuter, and the guys at UnrealNation and Unreal.Org 
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